













ESCREVA CARTAS SEM ESFORÇO .......ueseeeneeseenesneesaca 17-20 
Um programa simples para edição de cartas 


ORGANIZE AS SUAS COLEÇÕES! (1) .......... PRESSE PR RR 68-75 
Programa para arquivamento de dados 


ORGANIZE AS SUAS COLEÇÕES (2) .....ses.. PR PR 81-85 
Busca, modificação e apagamento de registros 


PONHA ORDEM EM SUAS CONTAS ses Ena 134-140 
Um programa para contabilidade doméstica 


REÚNA SEUS DADOS EM GRÁFICOS ......cecesesesenmeceness 181-187 
Construção de gráficos de barras 


UM PROFESSOR DE DATILOGRAFIA .....ssseesmeseeseenasa 253-259 
Programa que ensina a usar O teclado 


DATILOGRAFIA: ALFABETO COMPLETO ...............o..s 276-280 
Segunda parte do programa 

MELHORE A SUA DATILOGRAFIA ...ssssseseeseeensenansss 281-286 
Um teste de rapidez e exatidão 

DATILOGRAFE FRASES LONGAS ..eceseseseeaaseenrecrscas 3128-333 
Extensão do programa de aprendizado 

CONVERSÕES NO COMPUTADOR ...scesemeemeneseneesecenans 374-380 
Programa para converter medidas inglesas em métricas 

LM MSSISTENTE DE ARTE ereaemeseseseserenniosranenaptaaos 414-420 
Pacote completo de desenho na tela com o cursor 

ROTINAS PARA O CAD: .eseeenessensssssensesosnarmasos PEDE 421-424 
Desenho de retângulos e preenchimento com cores 

GERAÇÃO DE BLOCOS GRÁFICOS (1) ......scssssssssis 489-495 
Como gerar blocos gráficos na tela e armazená-los 

GERAÇÃO DE BLOCOS GRÁFICOS (2) ...ssscssssiscessesso 507-512 
Rotinas para inversão, rotação e reflexão de desenhos 

UM EDITOR: DE TEXTOS (1) susasass unicos inte eso ceseresy SBS00 
Primeira parte de um programa editor de textos 

UM EDITOR DE TEXTOS (2) .coscensecesenseereenererenenens 586-591 
Criação e modificação de textos 

UM EDITOR DE TEXTOS (3) ....esuseseeeneeesamenenercanans 614-620 
Parte final do programa de processamento de textos 

APERFEIÇÕE SEU BANCO DE DADOS .......essesssssseassos 706-711 
Mais rotinas para o programa de arquivamento de dados 

UMA AGENDA ELETRÔNICA (1) ...csississessssueseseesecenos 834-840 
Um programa para calendário e agenda de compromissos 

UMA AGENDA ELETRÔNICA (2) .cissseeeseceserenasemeess R41-845 


Segunda parte do programa de calendário e agenda 
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UMA AGENDA ELETRÔNICA (3) ..cceseesaerenseaneneeeeases 868-871 
Terceira parte do programa de calendário e agenda 

UM ASSISTENTE PARA O DOS ......... apra dd een PERNA Vo 936-940 
Acionamento dos comandos de disquetes por um menu 

UM AMPLIADOR GRÁFICO ....... NPR Zap RIR 1049-1055 
Programa para ampliar ou reduzir gráficos 

UMA PLANILHA ELETRÔNICA (1) ..sccsseseeseesseessianios 1108-1115 
Primeira parte de um programa de folha de cálculo 

UMA PLANILHA ELETRÔNICA (2) «iciseseseeseesseneos 1134-1138 
Sepunda parte do programa de folha de cálculo 

UMA PLANILHA ELETRÔNICA (3) ....... ERR | io 
Terceira parte do programa de folha de cálculo 

TRS-COLOR: UM EDITOR DE DISCOS ..................... « 1216-1220 
Modificação direta das trilhas do disco 

PROGRAMA PARA TESTE DO VÍDEO ............., fofo 1257-1258 
Teste se o seu monitor de vídeo está bem ajustado 

CONSULTA AOS ASTROS ........esesesseessesenenrenanencasnanca 1261-1270 
Um programa para a elaboração de horóscopos 

FERRAMENTAS PARA O SPECTRUM ........s.ossssssssss 1281-1283 
Rotina de máquina com novas funções para o BA SIC 

DESENHO ARQUITETÔNICO (1) ......cscsecessses Elia 1367-1371 
Programa de decoração de interiores 

DESENHO ARQUITETÔNICO (2) ......... de O 1386-1390 
Segunda parte do programa de decoração de interiores 

UM EDITOR MUSICAL (1) RR Abrir ed aa . 1398-1400 
Aplicativo que transforma o computador em um piano 

UM EDITOR MUSICAL (2) ..cseseseasesessenenncontunsos ERP 1408-1411 
Segunda parte do programa de edição musical 

UM EDITOR MUSICAL (3) ...ccceessisssresessssscss RR RE 1421-1425 
Terceira parte do programa de edição musical 

ORGANIZAÇÃO DE PROJETOS ....sssssessesseneescensentos 1451-1460 
Planejamento de projetos pela técnica PERT 

UM INDEXADOR DE PROGRAMAS .cccucerereceererere 1461-1463 


Complete o arsenal de ferramentas para seu Spectrum 
PROGRAMAÇÃO EM LINGUAGEM DE MÁQUINA .....ees- 1-3 
O que é código de máquina e programação Assembler 


APRENDA A CONTAR COM UM DEDO SÓ .....eseeeios 34-40 
O sistema binário e sua conversão para decimal 


APRENDA ARITMÉTICA HEXADECIMAL .....csessisssseeesss 56-60 
Programa para a conversão de números hexa em decimais 














COMO ENTRAR CÓDIGO DE MÁQUINA ces 
Um monitor para programar em hexadecimal 


NO CORAÇÃO DE UM MICRO ...sesesseses o. 


UCP, pilha e registros internos 


AMENO DE GIRO carne ro rev one TA Eron CORNO UNÇÃO NUCA 


Numeros negativos nos sistemas binário e hexa 


MEMÓRIAS SÃO FEITAS ASSIM ....csesssrisizeniaeemas 


A organização interna das memórias ROM e RAM 


TRADUÇÃO MANUAL DO ASSEMBLY ......sssses 


Mnemônicos, endereçamento e tradução do Assembler 


PROGRAMAS EM CÓDIGO DE MÁQUINA sis 


Tradução manual de programas em Assembly 


ASSEMBLER PARA O APPLE ..suseeeemessesmaeseaseonsanssoa 


Um programa montador escrito em BASIC 


ASSEMBLER PARA O SPECTRUM euuseneseseesasreneuaes 


Um programa montador escrito em BASIC 


ASSEMBLER PARA O TRS-COLOR ............. Rsbieisa rasa 


Um programa montador em Assembler 


HONRAS MOVEIS: sarna sia 


Animação de gráficos no A pple e no ZX-8] 


MOVIMENTE FIGURAS NA TELA aussusesisirmisesaciniasis 


Criação e animação de blocos gráficos: tanques e sapos 


RASTREAMENTO NO SPECTRUM ....... xspuess send 


Programa para a localização de erros 


ASSEMBLER PARA O MSA .eermenconerensenenacrorenuerengentaro 


Um programa montador escrito em BASIC 


GRÁFICOS: INSTANTANEOS: ..iqueesssesssa sro eraaatdos sas 


Mais blocos gráficos e conversão indir oeserncloteirran 


DRAGÃO ANIMADO uipasasisiseaga atos soda si aia dada 


Blocos gráficos binários em animações complexas 


O BASIC NA MEMÓRIA eee PRE NR 


Listagem de programas armazenados na memória 


UM COMPACTADOR DE PROGRAMAS ...... eso iataqaad 


Programa utilitário de compressão para o TRS-Color 


EFEITOS SONOROS NO SPECTRUM .......eeess RA 


O uso de BEEP e OUT para a obtenção de sons 


COMO FUNCIONA O GERADOR GRÁFICO Re 


Listagem em Assembler do programa de animação gráfica 


AMPLIE O BASIC DO TRS-COLOR ....sscsesessceessseesss 


Novas instruções e funções para o BASIC 


UM-RELÓOGIO: NA: TELA  upeaprossasapra pps 


Programação de interrupções e suas aplicações 





109-112 


142-145 


174-180 


316-320 


+ 341-347 


381-387 
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UM ASSEMBLER PARA O TRS-BO ...cssseeseceeseescinia 679-680 
Um programa montador escrito em BASIC 


APPLE E TK-2000: EFEITOS SONOROS ..... esses T12-714 
Como produzir sons e ruídos em linguagem de máquina 


AVALANCHE; UM VIDEOGAME EM ASSEMBLER ....... 748-755 
Parte |: objetivos do jogo e tela de título 


AS INSTRUÇÕES DO JOGO .nistessasraiizercenacocançenstasss 761-765 
Parte 2: tela de instruções de Avalanche 


AVALANCHE: EFEITOS SONOROS ........csieseeas 788-795 
Parte 3: programação da melodia “Greensieeves" 


BLOCOS GRÁFICOS EM AVALANCHE. ........ PA RS . 815-820 
Parte 4: definição dos elementos gráficos 


AVALANCHE: MONTE O CENÁRIO ccmasenstos 824-833 
Parte 5: definição gráfica do cenário do jogo 


AVALANCHE: RISCOS E PRÊMIOS .........esmentes 941-946 
Parte 6: perigos e recompensas 


AVALANCHE; A ROTINA PRINCIPAL .........eseceueeeees 969-97] 
Parte 7: rotina de inicialização do jogo 


AVALANCHE: ACERTO DAS VARIÁVEIS 995-999 
Parte 8: rotina de sincronização 


AVALANCHE: CONTE OS PONTOS sessao 1001-1008 
Parte 9: rotina de contagem de pontos 


EFEITOS SONOROS COMPLEXOS ,.uaisenessescareeiieniai + 1027 
Efeitos de tiro laser no Apple e no TK-2000 


AVALANCHE: O VÔO DAS GAIVOTAS cs 1028-103] 
Parte 10: rotinas de movimentação das gaivotas 


SONS E RUÍDOS NO TR5:90 .,ccesccsessessseneereeaceeçsasener 1032-1033 
Rotinas em linguagem de máquina para o BASIC 


PERIPÉCIAS NO MUNDO DE NETUNO cc eeveces 1056-1060 
Parte Il: movimentação do mar em Avalanche 


AVALANCHE: O TEMPO FECHA ........ CAPRI MPR 1076-1080 
Parte 12: efeitos meteorológicos 


AVALANCHE: AS PEDRAS ROLAM (1) esses - MI6-LIZO 
Parte 13: primeira parte da rotina de movimentação 


AVALANCHE: AS PEDRAS ROLAM (2) es 1128-1132 
Parte 14; segunda parte da rotina de movimentação 


AVALANCHE: À ESCALADA. senensermentesseesencemutáuro 1146-1154 
Parte 15: Willie começa a andar 


AVALANCHE: OS SALTOS DE WILLIE .......eesesems 1168-1175 
Parte 16: primeira parte da rotina de salto 


AVALANCHE: MAIS SALTOS ic eesisescmesescensaecess 1186-1193 
Parte 17: segunda parte da rotina de salto 




















NETTO TEA 


AS CINCO VIDAS DE WILLIE .....,..cssceessesecasemesermees - 1208-1213 
Parte 18: rotinas de morte, sons e finalização 


AVALANCHE: PONTOS GANHOS .....ccmeeeeaeeresoso 1228-1233 
Parte 19: marcação de pontos e aumento da dificuldade 

AVALANCHE: AS COBRAS VIVEM! .....ssees beta 1241-1245 
Parte 20: rotina de movimentação das cobras 

AVALANCHE: COMEÇA O JOGO .....cessesesencessesesssss 1271-1276 
Parte 21: laço principal de chamada das rotinas 

AVALANCHE: LISTAGEM COMPLETA .............. - 1292-1300 


Parte 22: despejo hexadecimal para verificação 


A TORRE DE BABEL ............... a « 1288-1291 
As linguagens de programação: lis e icaraciertáticas 

PROGRAMANDO EM LOGO siscasemeeaenensasemeasenaacero 1314-1320 
Introdução a uma linguagem diferente 

O LOGO E A TARTARUGA esses sn dE Sra a coco. 1326-1331 
Desenho de gráficos usando o LOGO 

LOGO: ALÉM DA TARTARUGA ....ccisessessesessoos cocos 1341-1346 
Processamento de números, palavras e listas 

SPRITES EM LOGO PARA O MSX uccssesseseserseceeeenas 1426-1427 
Como definir e utilizar os 36 sprites do MSX em LOGO 

PROGRAMAÇÃO EM PASCAL ....uiceseeeeresreseerc 1436-1439 
Introdução a uma linguagem estruturada 

ESTRUTURAS DO PASCAL ..eseeeseemesreneeesrenresecenesas 1446-1450 


Os principais comandos e sua utilização 


COMO DESCOMPLICAR SAVEs E LOADS ............seesueemsos 53-55 
Técnicas e cuidados na utilização do gravador cassete 





JOVSEICES . aecasaeremaniierera reter ess aa deu da NaN Ui ea Ci pda s 287-291 
Escolha e utilização de um joystick 


COMPUTADORES QUE FALAM ...csieseeaeeesiesrertrenania d46-448 
O que são sintetizadores de voz e como usá-los 


CUIDADOS COM FITAS E DISCOS susansisssscscesisrerecrceceança 408 
Organização e manutenção de arquivos 


COMO ESCOLHER UMA IMPRESSORA .....seessersesseese 21-525 
Tipos de impressora e sua utilização 


SUA LIGAÇÃO COM O MUNDO ....ccssererentearensenmessensos 561-564 
O uso do telefone para contatar outros computadores 


CONECTE UMA IMPRESSORA .....ceseseeseseenseesasnenanasanaca 648-652 
Para que serve uma impressora e como acioná-la 





TV VERSUS MONITORES 
Selecione o video mais adequado para seu micro 


A ESCOLHA DA MEMÓRIA AUXILIAR 
Fitas e discos: características e funcionamento 


COMO UTILIZAR UM DISQUETE ............... 


O hardware e os comandos de controle do ee 


CANETAS ÓPTICAS scene er 
Tipos, funcionamento, llgação: e aplicações 


TABLETES GRÁFICOS ......eeeneeseneeeeereecenscccrmencesentas 


Dispositivos para entrada de gráficos e desenhos 


MOUSE MECÂNICO E MOUSE ÓPTICO ses 


As vantagens de um dispositivo de entrada gráfica 


BrSCOS RIGIDOS cus pcsisa nice s sa as 


Funcionamento de discos de alta capacidade 


VIDEOTEXTO E MICROCOMPUTADORES .....csccssesesess 


Hardware e software para ligar o micro ao videotexto 


ROBÔS CONTROLADOS POR COMPUTADOR ........... 


Uma introdução à robótica aplicada 


MUSICA. MICROS EUMADE assemememrenea pes eee prasrensado 


Interfaces e software para controle de sintetizadores 


COMPUTADORES QUE OUVEM nos 
Periféricos para reconhecimento da fala em micros 


CONTROLE POR COMPUTADOR. .............. 


O uso do micro para controlar dispositivos mecânicos 


PROCESSAMENTO DE IMAGENS ....csseeeesseesnnecess 
Utilização de câmaras digitais e de vídeo 
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co. B51-B54 


« 876-B80 


cera 906-911 


« 926-929 


1284-1287 


1306-1310 


a 13H 


1321-1325 





ROERARER E MES NADO qa caucasiano ear 


O emprego da função RND 


AARTEDE FAZER LAÇOS: eoeeeererreseeneeremo net 


Como o computador repete e conta coisas 


ENSINE SEU MICRO A TOMAR DECISÕES ........... 


As declarações IF... THEN 


AS'PLACGAS'DE SINALIZAÇÃO. opus stssaeaicicasta Hs 


Desvios no fluxo de programação com GOTO E GOSUB 


PROGRAME JOGOS A CORES ......ccccesesussseseseese ai 


Como utilizar os recursos gráficos do TRS- Color 


O QUE SÃO VARIÁVEIS suussuenacseersenaranes 
Tipos de varidvel e seu uso 


COMO DESENHAR EM BASIC ....ccsseseresensenseanenmemeeos 


Os comandos de desenho do BASIC 
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OS COMANDOS READ E DATA enemeeecemenemenerstesaçes 128-133 
Comandos para armazenamento e recuperação de dados 


FAÇA PROGRAMAS MAIS CURTOS ..cesmerenseresermenseressas 141 
Alguns truques para aumentar à velocidade em BA SIC 


ORDEM E LIMPEZA NO VÍDEO ....isceseseeesereemaaio 146-152 
A função TAB e os sinais de pontuação para impressão 


E. AOORA:- U'QUE FAZER? assumia 161-167 
Como entrar dados em um programa usando o INPUT 


CRIE SPRITES NO MSX: asuuaassncssmiepnitrictsceratiere ços 188-19] 
Programação e animação de gráficos baseados em sprites 


CONJUNTOS: CAIXAS DE INFORMAÇÃO cc mermemesten 192-195 
Utilização de variáveis indexadas e a declaração DIM 


CONJUNTOS DE DUAS DIMENSÕES ......emsensensers 201-207 
Programação de matrizes e tabelas em BASIC 


COMO ESTRUTURAR SEUS PROGRAMAS .....cssuseesss 221-225 
Programação estruturada e uso de fluxogramas 


RECURSOS GRÁFICOS SOFISTICADOS eee 232-237 
Desenho de circulos e arcos em BASIC 


CADEIAS DE CARACTERES .......coesisenseisrscesssescansaisas 241-247 
Funções e comandos para manipular dados alfanuméricos 


CODIGOS DE CONTROLE aesesmencaercemenranoms sIAna prendas 260 
O que são e como usá-los na programação 


OS COMANDOS PEEK E POKE ....cc cc esesecensenerenssasa 261-268 
Como examinar e alterar diretamente a memória do micro 


MAIS CÓDIGOS DE CONTROLE ........ceeceeeeeseasereantasas 269 
Truques de programação no Spectrum 


ORDENAÇÃO PELO METODO DE BOLHAS ........... 292-295 
Aplicação da programação estruturada 


RELAÇÕES MUITO LÓGICAS sisssasessmascisacesiiants 301-305 
Os operadores lógicos AND, OR e NOT 


COMO EVITAR E DETECTAR ERROS ...........cccscco 9311-315 
Métodos para localizar e corrigir erros em BASIC 


DÚSSGEAS E RELÓGIOS . een ceneereesrernda tais 334-340 
Gráficos circulares e o desenho de bússolas 


MAIS REQUINTE EM SEUS DESENHOS .................eues 3154-360 
Gráficos circulares e o desenho de relógios 


TRABALHE COM O CÓDIGO ASCIL ...ceseeseseciseenenios 361-366 
Os códigos de caracteres e seu uso em um programa 


CÓDIGOS PARA O MSX so AP CRE RAR 367 
Controle do vídeo pelo teclado e por programa 


ARTE GRÁFICA EM SEU MICRO ...susseeieeseneeesaresses 388-393 
Novas idéias para usar cores em seu micro 


EDIÇÃO NO TRS-80 E NO TRS-COLOR ...........ssseeses 399-400 
O comando EDIT e sua utilização para modificar linhas 


EDIÇÃO DE PROGRAMAS NO MSX ..ssesesensessseenesesensanos 425 
Modificação de um programa em BASIC 


FUNÇÕES MATEMÁTICAS iss is 434-440 
Cálculo de raizes quadradas, cubos e potências 


COMO EVITAR BERROS saias ie tiise iii 44] -445 
Preparação de armadilhas para erros de operação 


COMO COMBINAR PROGRAMAS ...cscssssesesaera Ego 456-460) 
O comando MERGE e técnicas para juntar programas 


ROTINAS DE ORDENAÇÃO .ecencenemeeserimacoeneitaenrreceevasa 468-473 
Técnicas de ordenação binária, de bolhas e Shell 


ANIMAÇÃO GRÁFICA NO TRS-COLOR ........ssssseseesess 478-480 
Os comandos GET e PUT e suas aplicações 


COMO TRACAR GRAPICOS: auisasiapussapiasagasd 481-487 
Aprenda a colocar seus dados em forma de gráfi cos 


A FUNÇÃO INKEYS NO TK-2000. csssssesssaessisesssissasssss 496-499 
Como escrever uma rotina para varredura do teclado 


COMO FUNCIONA O PRINT USING ..........o.oss.... RR s00 
Uma instrução util para formatação de saídas em BASIC 


APERFEIÇÕE SUAS TELAS. cessesemmessesegaseres ENE RR o 501-506 
Formatação de textos na tela com PRINT 


CONJUNTOS DE BLOCOS GRÁFICOS (1) ....cseeeseeessess 526-535 
Criação e proteção de gráficos 


CONJUNTOS DE BLOCOS GRÁFICOS (2) scenes «+ 541-547 
Montagem de um cenário com blocos gráficos 


PROTEJA SEUS PROGRAMAS .....suuciecseissssesescesesseseios 5848-551 
Desativação de teclas, quto-carregamento e copyright 


ZX-Bl: EDIÇÃO DE PROGRAMAS aeisiasiseriscaeseasdenasecos 552 
Como modificar as linhas de um programa em BASICO 


SÍMBOLOS GRÁFICOS NO MSX ...e E A 553-555 
O uso de gráficos da ROM em programas em BA SIC 


CONJUNTOS DE BLOCOS GRÁFICOS (3) assessor 570-575 
Finalização do cenário com gráficos do usuário 


PROGRAMAÇÃO DE GRÁFICOS EM 2-D (1) ............ 581-585 
Desenhos em forma de grade em três dimensões 


FUNÇÕES SOB ENCOMENDA. ........ GEE reg 608-613 
O comando DEF FN e suas aplicações 


MSX: TECLAS PROGRAMÁVEIS ..eeeemeneeccesios 6021-626 
Utilização das teclas Fl a FIO em programas 


SPRITES PARA O FRSDO (1): usspseraueaeesisesaeao es canrerenaaayanicoçã 627 
Os caracteres gráficos e sua utilização 








PROGRAMAÇÃO DE GRÁFICOS EM 3-D (2) ....ccsaso 628-633 
Programação de um cubo em três dimensões 

GRÁFICOS: BARRAS E SEGMENTOS .iceseerereaseseeras 6034-639 
Programação de gráficos para diversos tipos de dados 

GRÁFICOS DA ROM NO SPECTRUM (1) ..cseseseeresmenenens 640 
O que são os caracteres gráficos pré-programados 

PROGRAMAÇÃO DE GRÁFICOS EM 3-D (3) ...cus 641-647 
Como acrescentar perspectiva a um desenho 

SPRITES PARA O TRS-DO (3) usunpssnsasasss assis airas 660 
Criação e animação de blocos gráficos 

GRÁFICOS DA ROM NO SPECTRUM (2) ...c.csssssesesirereios 66] 
Ô uso dos símbolos gráficos dentro de programas 

SPRITES PARA O TRS-80 (3) ..cccccccesmeessaceusss SEREI aids 669 
Blocos gráficos complexos e sua animação 

SIMULAÇÃO: FAÇA A BOLA ROLAR .......ceseesecsseeus 670-678 
A matemática é a programação de corpos em movimento 

RECORRA AOS ARQUIVOS ...cessesseneeesseneensseesoces SRD 687-692 
Programação de arquivo de dados em BASIC 

PROGRAMAÇÃO DE GRÁFICOS EM 3-D (4) iss 693-700 
Esferas e círculos em perspectiva 

DE GLHO NA TELA: cutissssumisspicoscussisnsirasiptã 715-720 
Detectando colisões: comandos A TTR, PEEK e POINT 

MESICA EM SEUMICRO «upaistasesesatasrsma ie srot entes 721-727 
Transforme o computador em um instrumento musical 

SÍMBOLOS GRÁFICOS NO TK-2000 ........seenenenasa e. 734-737 
Como utilizar os caracteres gráficos pré-programados 

MAIS TÉCNICAS DE ORDENAÇÃO ....... erssesorrssseraastioo 738-740 
Técnicas de substituição, espalhamento e inserção 

PROGRAMAÇÃO DE MELODIAS NO MICRO ............ 1, 741-747 
Acrescente timbre e ritmo ao programa musical 

TUDO QUE SOBE, DESCE... uascassassmsssa siri roo T6G-TAB 
Programação da dinâmica de objetos voadores 

ACASO E PROBABILIDADE a useeseasesemessserersseececara 774-780 
Simulação de cara e coroa e a medida de probabilidade 

SIMULAÇÕES ESPACIAIS auevsasas aceno pa eereceererecerererim PORTOS 
Programas para desenhar trajetórias e órbitas 

FIGURAS GEOMÉTRICAS ...asizszusseeereesanorecerestesrenaass 801-807 
Exploração de cones, curvas e seções circulares 

CRIE SPRITES COM VPEEK E VPOKE ..........sssesassso. 808-B14 
Técnicas avançadas de criação de sprites no MSX 

PALETA ELETRÔNICA PARA O TK-2000 ...... e cnsuda ásia 846-850 


Um programa para desenhar gráficos em cores 


PROGRAMAÇÃO GRÁFICA DE CURVAS ...eesememeeeas 861-866 
Como incorporar curvas cônicas a um programa 


OS SEGREDOS DO SPECTRUM (1) ...cccccssuuseseessess PER 867 
Truques de manipulação da tela e obtenção de cores 


MENSAGENS SECRETAS ...iuuseseesaserasecencinicinicceresesses B88-893 
Cifras, códigos secretos e sua programação em BASIC 


ARMAZENAGEM DE NUMEROS ..ccasesananasensaness R94-900 
Como números reais são armazenados na memória 


OS SEGREDOS DO TRS-SO (1) cecemermecaccerenmermensonpenpresenesar DEE 
Organização do video e cópia da tela com PEEK e POKE 


MANCHETES E LETREIROS (1) ...ceeemeneerreserarerarreess D13-920 
Como desenhar caracteres de grandes diam gos 


MANCHETES E MAIS MANCHETES .........ceccssssecassess 921-925 
Invente e utilize novos tipos de letras em BASIC 


ACELERE SEUS PROGRAMAS ....cuissiisisassisseerseneenio 930-935 
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